NIEZNANE LADY

Jeden za wszystkich
Zasady kooperacyjne

Reguty zawarte w niniejszym dokumencie pozwalaja
rozgrywke w trybie petnej wspoétpracy w gre Discover:
NIEZNANE LADY W gronie 2 — 4 graczy. Zasady te moga
by¢ wykorzystywane podczas rozgrywki w dowolny
scenariusz, za wyjatkiem scenariusza 5.

Przed rozpoczeciem wszyscy gracze musza zgodzic sie na
rozgrywke w trybie petnej wspotpracy. Nastepnie musza
postepowac zgodnie z zasadami opisanymi ponizej:

K ONIEC GRY

Zamiast stosowac sie do normalnych zasad zwyciestwa
lub przegranej gracze zwyciezaja lub przegrywaja w
nastepujacy sposob:

ZWYCIESTWO

Wszyscy gracze wygrywaja, jesli zdolnos¢ karty pozwala
wszystkim graczom na osiagniecie zwyciestwa.

Kiedy zdolnos¢ karty sprawia, ze niektérzy (ale nie
wszyscy) gracze wygrywaja, nie nalezy rozpatrywac
jej zdolnosci, ani tekstu fabularnego. Zamiast tego
nalezy odczyta¢ treS¢ Ostatecznego wyzwania, ktére
odpowiada danej karcie (mozna je znalez¢ na stronie 2
niniejszego dokumentu).

PrzEGRANA

Kiedy zdolnos¢ karty sprawia, ze gracz przegrywa,
to wszyscy gracze przegrywaja (nawet jesli zdolnos¢
takiej karty normalnie pozwolitaby jednemu graczowi
osiagnac zwyciestwo).

Kiedy gracz zostaje wyeliminowany z gry, wszyscy
gracze przegrywaja w momencie, kiedy wyeliminowany
gracz miatby rozpocza¢ swoja ture. Gracze moga temu
zapobiec cucac ofiare, zanim nastapi jej tura (patrz
,Cucenie ofiary” po prawej).

CUCENIE OFIARY

Zakazdymrazem, kiedy graczmiatby wyleczycobrazenia,
moze zamiast tego uleczy¢ obrazenia odpowiedniego
rodzaju z ofiary znajdujacej sie na jego polu. Po
wyleczeniu obrazen, ofiara nie jest juz wyeliminowana
z gry. Jej pionek nalezy postawi¢ pionowo, a odpowiedni
bohater zyskuje 5 punktéw wytrzymatosci.

Przyklad: Celina ma 2 obrazenia fizyczne i 1 obrazenie
»glod”. W ciagu nocy otrzymuje 1 dodatkowy gléd i zostaje
wyeliminowana. Podczas swojej tury Ryszard porusza si¢ na
pole Celiny i wykonuje akcje ,,Odpoczynek™, w trakcie ktorej
wydaje jedno jedzenie. Jednak zamiast leczyc¢ 1 ze swoich
obrazen ,,glod”, leczy 1 ,,glod” z Celiny. Dzigki temu stawia
ona swdj pionek pionowo i zyskuje 5 punktow wytrzymatosci.

Nalezy pamietac, ze ilekro¢ bohater staje sie ofiara, jego
wskaznik wytrzymatosci nalezy pozostawic na aktualnej
wartoéci. Ofiary nie moga otrzymywac¢ punktow
wytrzymatosci inaczej, jak za pomoca cucenia.

KARTY ZAGROZENIA ,PLEMIE

Niektore z kart zagrozenia nie dziafaja podczas rozgryw-
ki w trybie kooperacyjnym. Kiedy bohater dobierze karte
zagrozenia oznaczona jako ,Plemie”, to ja odrzuca i do-
biera nowa, niezaleznie od tego, czy inni bohaterowie
znajduja sie na mapie.
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Zasada ta obowiazuje takze w przypadku karty zagro-
zenia ,Propozycja” (ktérej treS¢ dziata bardzo podobnie
do stowa kluczowego ,Plemie”).

TRYB OSTATECZNEGO PRZETRWANIA

Gracze, ktérzy oczekuja jeszcze bardziej wymaga-
jacego wyzwania w trybie petnej wspdtpracy, moga,
przed rozpoczeciem rozgrywki, zdecydowac sie na tryb
ostatecznego wyzwania.

Podczas rozgrywki w tym trybie gracz zostaje wyelimi-
nowany kiedy otrzyma trzecie obrazenie (a nie czwarte).

Sugerujemy, aby wszyscy doswiadczeni korzystali z tego
trybu, zwlaszcza, jesli udato im sie z sukcesem zakon-
czy¢ wszystkie 4 standardowe scenariusze.
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STATECZNE WYZWANIA

Kiedy niektérzy z graczy mieliby wygra¢ gre w wyni-

- ku dziatania zdolnosci karty, zamiast rozpatrywac taka

~karte, powinni rozpatrzy¢ jeden z ponizszych efektéw,
ktéry odpowiada nazwie danej karty.

KAMIENNE DRZWI
(Karta przeszukiwania nr 8, Zestaw 1.4)

Mysleliscie, ze udalo si¢ pokonaé koszmar, ale byliscie
w bledzie. Istota ponownie powstaje, silniejsza niz
dotychczas. Musicie wspolpracowac, aby pokonaé ja
i przejsé przez kamienne drzwi.

Porusz sie o 1 pole i rozstaw zeton specjalnego
wroga nr 86 na polu z symbolem celu #. Warto$¢
jego zdrowia wynosi # (zamiast 2). Jesli wrég ten
zostanie pokonany, wszyscy bohaterowie wygrywaja
gre — nalezy odczytac tekst fabularny z karty nr 8.

OSTATECZNE WYZWANIE
: (Karta wyprawy, Scenariusz 3 - Etap 3, Zestaw 1.3)

| Maszyna sSmierci wybucha, buchajac klebami dymu ||
| i wyrzucajac w gore odlamki. Wzdychacie z ulga, ale po ||
| chwili dociera do Was, ze posréd dymu na arene wjezdza |
| kolejny pojazd. Kolejny?!

Porusz sie o 1 pole i rozstaw zeton specjalnego wroga ||
| nr 186 na waznym miejscu nr 107. Warto$¢ jego
zdrowia wynosi # (zamiast 4). Jesli wrdg ten zostanie
| pokonany, wszyscy bohaterowie wygrywaja gre —
nalezy odczytac tekst fabularny z karty etapu 3.

(Karta przeszukiwania Mokradet nr 155)

Ta sciezka z bagien na pewno prowadzi do domu, jednak
nie mozesz zostawic¢ innych na pastwe losu. W przeciwnym
wypadku do korica zycia dreczylyby cie wyrzuty sumienia.
Kiedy wszyscy bohaterowie znajda sie na polu
z symbolem #, dowolny gracz moze normalnie
uzy¢ ,Lekéw uspokajajacych”, aby wszyscy gracze
wspolnie wygrali gre.

(Karta przeszukiwania O$niezonych goér nr 153)

Niezaleznie od tego, jak bardzo zalezy Ci na ucieczce, nie
bedziesz w stanie spojrzec sobie w oczy, jesli zostawisz
innych. Lepiej powiedz im, jak wyglada sytuacja z kolejka
gondolowa 1 zbierz odpowiednia liczbe przedmiotow, aby
zaplacié myto.

Odzyskaj 3 wytworzone przedmioty, ktére zostaty
odrzucone za karte nr 152. Kiedy wszyscy badacze
znajda sie na waznym miejscu nr 101, dowolny
gracz moze normalnie uzy¢ karty ,CzeSci kolejki
gondolowej”, aby wszyscy gracze wspdlnie

wygrali gre.

(Karta przeszukiwania Wyspy nr 60, Zestaw 3.14)

Na petnym morzu dopada Cie poczucie winy. Na 1édce jest |
dos¢ miejsca dla co najmniej jeszcze 1 osoby, a ty zatrzymales
dla siebie wiedze¢ o wioslach. Postanawiasz wrocic¢ na wyspe, ‘
aby uratowacé pozostalych.

Kiedy wszyscy bohaterowie znajda sie na polu
| z symbolem 2 i maja 1 przedmiot ,Wiosta” (lub 2
Wiosta”, jesli # wynosi 3 lub wiecej), wszyscy
gracze wygrywaja gre i odczytuja tekst fabularny
z karty przeszukiwania nr 60.




